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Ya mo hay posibilidad de 
dar marcha atrás. PS2 
se erige ante nosotros 
orgullosa y altiva, con 
ganas de mostrar a todo 
Occidente que la espera 
ha merecido la pena. Y 
viene con un sabroso pan 
bajo el brazo que equivale 
a mada más y nada menos 
que 33 juegos que apa- 
recerán el mismo día que 
lo haga la consola. En 
Diciembre llegarán otros 
13 títulos más y como 
traca final más de 50 títus 
los entre Enero y Ma 

del 2001. La promesa 
ha cumplido, y aunque lOs 


inicios en el País del Sol 


Naciente fueron muy dife- 


rentes, creo que es fácil 
decir que ninguma otra 
máquina comenzó con 
mejor y mayor catálogo 
de software. Mucho nos 
tememos que el gran pro- 
blema se va a reducir a 
poder conseguir uma 
máquina a tiempo o ele- ' 
gir el juego en cuestión. 
Las Navidades de este 
año 2000 que está a 
punto de concluir no van 
a ser blancas, más bien 
van a mostrar un ame- 
nazante y tangible firma- 
mento negro en el que 
tan sólo van a poder bri- 
lar hipnotizantes estre- 


llas de color azul. 


Duo 


Il fin los usuarios de con- 

sola podrán disfrutar de uno 
de los mejores juegos de PC, 
UNREAL TOURNAMENT. Aunque la 
versión que tuvimos oportunidad 
de probar en el E3 era una beta, 
y la verdad, no se movía espe- 
cialmente bien, esta versión ame- 
ricana que ha llegado hasta la 
redacción a última hora es una 
auténtica maravilla. Por lo que 
hemos visto, UNREAL TOURNAMENT 
para PS2 posee todos los ele- 
mentos que hicieron famoso el 
juego de PC, incluyendo los modos 
Deathmatch, Capture The Flag, 
Dominación, Asalto y hasta los 
mutadores más comunes para 
utilizar en los combates. 
Gráficamente, la versión para 
PLAYSTATION 2 no tiene nada que 
envidiar a la de PC, aunque no 
sabemos si la versión final incluirá 


A! MI 


el vistoso efecto de doble tex- 
tura, ya que esta beta aún no 
lo incluye. Para jugar en condi- 
ciones, podremos conectar un 
teclado y un ratón USB a nues- 
tra PLayStarion 2. Como nove- 
dad, la versión PLAYSTATION 2 de 
UNREAL TOURNAMENT incluye per- 
sonajes secretos, sólo utilizables 
tras acabar un cierto número 
de fases, y gran cantidad de nue- 
vos escenarios para todos los 
modos. Una de las opciones más 
llamativas de UT es la posibili- 
dad de conectar dos consolas 
a través del cable ¡-Link, pero 
aún no sabemos si, con la pró- 
xima aparición del modem, podre- 
mos conectar nuestra consola 
a la línea telefónica para jugar 
en red contra otros usuarios de 
PS2, lo que es el mayor atrac- 
tivo de este tipo de títulos. 
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Be rumores iniciales apun- 
taban a una conversión 
de SiLenT ScoPE 2, pero será 
finalmente la recreativa pri- 
migenia la que verá la luz 
en PLaySTarION 2, en una 
versión dotada de nume- 
rosos extras. Sería injusto 
empezar las comparacio- 
nes respecto a la entrega 
DREAMCAST, ya que la beta 
de PS2 que nos ha enviado 
KONAMI está mucho más 
avanzada, pero este SILENT 
Score para la máquina de 
SONY se muestra infinita- 


n par de meses antes 

de su salida prevista al 
mercado, allá por Diciembre, 
VIRGIN nos ha proporcio- 
nado las betas de dos de 
los juegos que lanzará para 
PLAYSTATION 2. STUNT GP, 
que aparecerá también para 
PSonNE/PLAYSTATION y 


mente superior en cuanto 
al sistema de control, posee 
un mayor detalle gráfico 
(con suavizado de textu- 
ras y todo) y los enemigos 
sangran como auténticos 
marranos con cada impacto. 
Incorpora además textos 
en castellano y cuatro cla- 
ses de entrenamiento en 
diferentes escenarios, ade- 
más de todos los modos de 
la Com Op. Aunque nos sigue 


DREAMCAST, es un juego 
de carreras de minicoches 
en la que contarán a par- 
tes iguales la velocidad y 
las acrobacias. Sky SURFER, 
por su parte, nos meterá 
en la piel de arriesgados 
surfistas aéreos. Originalidad 
para PLAYSTATION 2. 


descorazonando la decisión 
de KONAMI de no comer- 
cializar un rifle con mirilla 
LCD para el juego [como 
el de la recreativa), el joys- 
tick analógico de PS2 supera 
con nota la prueba, y per- 
mite un control veloz y pre- 
ciso de la mirilla por la 
pantalla. La fecha de lan- 
zamiento sera la de la con- 
sola, el largamente esperado 
24 de Noviembre. 
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Este es el nombre que reciben los integrantes de PSYGNOSIS 
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rrollando títulos para PLAYSTATION 2. EVOLUTION también 


na de las sagas de Fórmula 

1 que tiene más solera, obra 
de la compañía PSYGNOSIS, va 
a pasar de los 32 a los 128 
bits. El grupo desarrollador que 
le está dando forma está cuidando 
al máximo cada detalle. FORMULA 
One cuenta con todos los corre- 


mÑÑ 01.03439 v090239 Cs 


01,12,399 


dores,equipos y circuitos del 
Campeonato Mundial de esta dis- 
ciplina deportiva. Para recrear 
todo minuciosamente, SCE SL ha 
utilizado 11.000 fotos de las que 
ha extraído las texturas de cada 
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a 1919319 


0 los 
ÑO 37230 


trazado y más de 120 horas de 
vídeo. Pero uno de los aspectos 
que más se han mimado ha sido 
la inteligencia artificial de los con- 
ductores. Más de 30 parámetros 
convertirán a nuestros contrin- 
cantes en auténticas fieras. Y aun- 
que FORMULA ONE se centra en la 
simulación más realista, también 
cuenta con una opción que per- 
mitirá disfrutar a tope a todos 
aquellos no iniciados en el deporte 
rey de la conducción. 


que ahora se encuentran desa- 
presentó otro juego alucinante. 


Es es el primer simulador de 
rally que cuenta con las licen- 
cias de todos los equipos y con- 
ductores participantes en la 
temporada (entre los que encon- 
tramos a Carlos Sáinz o Colin 
McRae), junto a todos los esce- 
narios donde tiene lugar la com- 
petición (Monte Carlo, Cataluña, 
San Remo, etc.). Sin embargo, 
lo más alucinante de este título 
es la tecnología utilizada por 
EVOLUTION STUDIOS para repre- 
sentar los circuitos. En WorLD 
RaLLY CHAMPIONSHIP 2001 (el nom- 
bre todavía no está confirmado), 
no hay fondos. Todo lo que apa- 


rece en pantalla está siendo gene- 
rado por la consola, lo que dota 
de un realismo y una espectacu- 
laridad increíble al juego. Y no es 
el único detalle que consigue dicho 
efecto. El público ha sido captu- 
rado de forma que veremos a cada 
uno de sus integrantes realizar 
acciones completamente inde- 
pendientes. EVOLUTION STUDIOS 
lleva un año trabajando en este 
proyecto, y aún tienen que perfi- 
lar ciertos aspectos del juego. Lo 
que pudimos contemplar en movi- 
miento resultó un convincente ade- 
lanto de que el hardware de PS2 
sorprenderá muy gratamente. 


E bie 
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bio es que las dos televisiones, dos PS2 y, 
obviamente, dos GT3. Si con- 

ros las nuevas panta- juego perfecto han pro- segu s reunir todas estas cosas, 
llas que nos han llegado vocado un peque o no queremos ni imaginarnos 


mostra- ansias de lograr un 


de Gran Turismo 3, y 
por dar buena cuenta 
de las noticias m s 
frescas sobre el juego, 


vale la pena dedicar 


estas cuatro p gl- 
nas al mito de los mitos 
dentro de la simula- 
ci n automovil stica 


retraso, y no era 
| gico conservar el 
nombre Gran Tuasvo 
2000 ya que no ser 


lo que puede lle- 
gar a ser una 
partida a dobles. 
Adems de 
esto, en estas 
p ginas encon- 
trar is la foto 
del volante y los 


hasta el primer cuarto pedales oficia- 
de PS2. Lo primero 


que os habr sor- 


del a o que viene cuando les del juego. La 


tengamos la ocasi n de compa aencar- 


prendido es el cam- jugar con |en nues- gada de dar 


bio de nombre, dejando 
a un lado la referen- 
cia anual y siendo el 
d gito 3 el que hace 


referencia a que esta- 


tras casas. Otra 
novedad, pero ya 
dentro del juego, es 
que ser posible com- 
petir a dobles a pan- 


forma a este 
períf nico ha sido 
LOGITECH, una 
de las m s repu- 
tadas del sec- 


mos ante la siguiente talla completa gracias tor, y totalmente 


evoluci n de la revolu- al cable ¡Link (ya a la venta reconocida y 
cin del g nero. La en Jap n desde el valorada a la 


raz n de este cam verano pasado), con hora de dise ar 


Las últimas pantallas de... 
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_-GT Force es el 
pack oficial para GT3 
compuesto por un volante y 


accesorios de esta ndole para juegos de con- nas pedales. Ha sido diseñado por 
LOGITECH y fue presentado sólo a 
juegos de conducci n. Pero ducci n, hasta que no 300 de la la prensa durante el pasado ECTS. 
a pesar de estas noticias que los vemos movernos no Itima entrega 
los fan ticos de la saga agra- podemos emitir un jue para PLaySTAnIon, 
decer n cono- cio ni valorar su cali que en su mo- 
cer, el motivo dad. En el caso de mento nos pare- 
de este des- GT3 este deseo se cieron soberbios 
pliegue gr fico y ms que sufi- 
no es otro que cientes para trans- 
el mostraros mitirnos ese 
las m s de 60 feeling de estar 
nuevas panta- convierte en condu- 
llas que nos han casi una obli- 
llegado a la gaci n, ya que ciendo o pilo- 
redacci n. tando un coche 
Suponemos real. Esta es la prin- 
que con ellas cipal causa de la 
ya Os podr is dr stica  reduc- 
hacer una idea es una delicia obser- ci n del n mero 
aproximada de var el movimiento de coches inclui- 
las cualidades de los veh culos des dos en el juego. Si 
del juego, aun- plaz ndose por el en el Itimo Gran 
AS asfalto, con sus m s de TURISMO 2 se ofre- 
cierto que en 5.000 pol gonos para cada can ms de 
el caso de los coche, frente a los ape 500. en 
» 
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ólo por bio es que las desde el verano pasado), con 

mostra- ansias de lograr un dos televisiones, dos PS2 y, 

ros las nuevas panta- juego perfecto han pro- obviamente, dos GT3. Si con- 
llas que nos han llegado vocado un pequeño seguís reunir todas estas cosas, 
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de Gran Turismo 3, y 
por dar buena cuenta 
de las noticias más 
frescas sobre el juego, 
vale la pena dedicar 
estas cuatro págl- 
nas al mito de los mitos 
dentro de la simula- 
ción automovilística 
de PS2. Lo primero 
que os habrá sor- 
prendido es el cam- 
bio de nombre, dejando 
a un lado la referen- 
cia anual y siendo el 
dígito 3 el que hace 
referencia a que esta- 
mos ante la siguiente 


retraso, y no era 
lógico conservar el 
nombre GRAN 
Turismo 2000 ya 


que no será hasta el pri 
mer cuarto del año que 
viene cuando tengamos 
la ocasión de jugar con 
él en nuestras 
casas. Otra nove- 
dad, pero ya den- 
tro del juego, es 
que será posible 
competir a dobles 


no queremos ni 
imaginarnos lo 
que puede lle- 
gar a ser una 
partida a dobles. 
Además de 
esto, en estas 
páginas encon- 
traréis la foto 
del volante y los 
pedales oficia- 
les del juego. La 
compañía encar- 
gada de dar 
forma a este 
penfénco ha sido 
LOGITECH, una 
de las más repu- 


evolución de la revolu- a pantalla completa gra- tadas del sec- 
ción del género. La cias al cable ¡Link [ya tor, y totalmente 
razón de este cam- a la venta en Japón reconocida y 


valorada a la hora de diseñar cierto que en el para 
caso de los juegos de cada coche, 
conducción, hasta que no frente a los ape- 


nas 300 de la 


accesorios de esta indole para 
juegos de conducción. Pero a 


pesar de estas noticias que los vemos movernos 


los fanáticos de 
la saga agra- 
decerán cono- 


no podemos emitir 
un juicio ni valorar 
su calidad. En el 


cer, el motivo 
de este des- 
pliegue gráfico 
no es otro que 
el mostraros 
las más de 60 
nuevas panta- 
llas que nos han 
llegado a la 
redacción. 
Suponemos 
que con ellas 
ya Os podréis 
hacer una idea 
aproximada de 


caso de GT3 
este deseo se 
convierte en 


casi una obligación, 
ya que es una deli- 
cia observar el mov: 
miento de los 


última entrega 
para PLAYSTATION, 
que en su mo- 
mento nos pare- 
cieron soberbios 
y más que sufi- 
cientes para 
transmi- 

tir- 

nos ese feeling 

de estar condu- 
ciendo o pilotando 
un coche real. Esta 
es la principal 
causa de la drás- 
tica reducción 
del número de 
coches incluidos 


las cualidades 
del juego, aun- 


vehículos desplazándose en el juego. Si en 


por el asfalto, con sus más el último GRAN 


que bien es de 5.000 polígonos Tuasivo 2 se 
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Moto GP 


NAMCO ha creado el mejor juego de 
motociclismo de la historia. 


por <JASON> 
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NIVELES DE DIFICULTAD: 
> | , : 
CONEAANES - Después de su recreativa 500 GP 


_ A : (1999), NAMCO ha rizado el 

_ rizo con una versión para PS2 que 
impresiona. Todo está muy cui- 
dado: la suspensión indepen- 
diente, la inercia y la fuerza potencia, «picadas» en la fre- 
centrífuga en el movimiento, la nada (se levanta la rueda de 
sensación de peso al apurar o atrás), el derrape de la rueda 
en las caídas, los chispazos de trasera al «abrir puño», etc. Los 
los estribos, los caballitos porla efectos de sonido también des- 


000 
_Equipos y máquinas 


Todo este gran potencial está acompañado, por supuesto, por todas las 
licencias F.1.M. World Championship tanto en marcas como en pilotos. 


REPSOL HONDA YAMAHA TEAM SUZUKI TEAM ANTENA3 YAMAHA 


APRILIA RACING — MOVISTAR HONDA  KANEMOTO HONDA RED BULL YAMAHA 


EC.C. TSR TEAM BILAND GP1 TEAM MAXON TSR 


MOTORCYCLL 


z 2 


Caídas 


Una vez dentro de la carrera podrás impactar 
contra otros corredores, y si hay mucha diferencia 
de velocidad entre ambos, los dos saldrán-volando 
por los aires de forma realista. 


tacan, y aprovechando el poten- 
cial de PS2 han conseguido el 
sonido más real jamás escuchado 
en un videojuego (te lo dice un 
«motero» y «jugón» veterano). 
Cuando «abres puño» en la recta 


Versus 


a todo gas, entre la sensación 
de velocidad y el sonido potente, 
comienza a subir la adrenalina y 
se escucha detenidamente al fre- 
nar cómo silva la válvula de escape 
(parecido a un turbo) que, como » 


Gon la pantalla partida y dos pilotos en la pista 
gozarás de Moro GP en compañía. Elige tu piloto y 
pnáquina preferida para desafiar a tu contrincante 
humano por cualquiera de los 5 circuitos del juego. 


_Moto GP epla 2 


Los planos de las cámaras lesentamientos 
reales de éstas) son increíbles, desde las mini 
cámaras que llevan las motos, las de suelo 
posiciomadas en ciertas curvas, las situadas 
en grúa y hasta las tomas desde helicóptero 
en-movimiento. Estas úultimas presentan un 
nivel de realismo extremo lel ojo llega a dudar). 


E 


—Shallenge 


Es un lístado de todos los extras que te ofrece el juego y de cómo 


conseguirlos. Encontrarás pilotos y-sus-motos, fotos, modo espejo, etc, 


Paul Ricard 
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—GCircuitos 


Nos ofrece cinco circuitos internacionales (Suzuka, 
Paul Bicara, Jerez, Donington Park y Moteg-con-el 
máximo detalle, distancias, trazada, asf como-todo 
lo-que-les rodea fpalcos, publicidad, atracciones..J3. 


RICARD 


4 en la realidad, sólo la percibes 
al reducir (¡increíble!). En las rec- 
tas sentirás el ruido de la tur- 
bulencia del viento o como por 
exceso de potencia, y al estar 
inclinado la rueda trasera, patina 
e incrementa las revoluciones. 
Todo este ejercicio de simula- 
ción está acompañado, por 
supuesto, de todas las licencias 
F.1.M. World Championship: 
Repsol Honda, Yamaha, Suzuki 
Michelin Motul, Movistar, Red 
Bull, Antena 3, IP Aprilia... Además 
de todos los pilotos del gran pre- 
mio: Mick Doohan, Max Biaggi, 
Alex Crivillé, Carlos Checa, Alex 
Barros, Norick Abe, Okada y 
compañía. Estos los irás consi- 
guiendo (piloto y moto persona- 


-—Simulación 


Si eliges esta opción verás aumentada la dificultad 
teniendo que controlar la aceleración y la frenada de 
manera exhaustiva fsiempre con etcontrol analógico) 
con peligro de trompo y caida. Con esto 
conseguimos acercarnos aún más a la realidad. 


_En ocasiones 
no se distingue 
sí es un juego 
O la propia 
retransmisión 
de televisión. 


_El sonido es 
increíblemente 
real. Los 
auténticos 
«MOteros» 
alucinarán. 


- Season 


Encontraremos la típica 
competición con un 
orden predefinido de los 
circuitos (los-cinco por 
tres sesiones) donde 
sumarás puntos en 
cada carrera. Pilotos y 
fotografías serán tu 
recompensa. 


A 


lizada)] en una especie de retos, 

repartidos por el juego, que se 
reflejan en la opción Challenge. 
El juego en resumen es una gran 
creación del género arcade de 
motociclismo, con las necesa- 
rias dosis de simulación y una 
cantidad de detalles no conoci- 


Vistas 


dos hasta el momento, que le 
otorgan una jugabilidad apoteó- 
sica. Y no pienses que vas a 
tener que hacer un pilotaje per- 
fecto para ganar, porque en poco 
tiempo te harás con el control 
y es cuando verdaderamente dis- 
frutarás con Moto GP. (JJ 


IG Pr 3" > 
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Dentro de las opciones encontraremos-las vistas. tendremos 2 predefinidas en tercera y primera 
persona. Además podremos personalizarlas y elegir dos de entre otras cinco: distante, lateral izquierdo y 
derecho, mini-cámara y trasera. Las laterales son dignas de admirar, mientras que la trasera es útil. 
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Parecía imposible que una 
versión PAL de un juego, 
en este caso de TTT, lle- 
gará a superar a su homó- 
nima japonesa. El título de 
NAMCO lo ha conseguido. Se lo 
debemos a SONY AMERICA, que 
hartos de escuchar bobadas como 
«PS2 no tiene AntiAliasing», dect 
dieron demostrar lo contrario 
con el título más perfecto gráfi- 
camente de la historia de los vide- 
ojuegos. Al principio no creí que 
fuera a notarse demasiado, pero 
basta con echar un vistazo al con- 
junto que forman personajes y 
escenario para darse cuenta que 
el invento del Anti-Alias debería 
ser utilizado en todos los títulos 
para PlayStation 2. Los jaggies 
son camuflados perfectamente, 
los efectos de iluminación, que 
en este título son muchos y de 
muy diferentes tipos, se difumi- 
nan de una forma casi real sobre 
la superficie de los personajes, 
y la «baja» resolución que mues- 


MIENIORY CARD: 


Tekken lag 
Tournament 


La versión PAL de TTT, mejor que la japonesa. 


por ¿Doc> 


AT Fuga 
tra la consola con este título a + ñ 
queda perfectamente disimulada. 
Alfin los detractores de PLaySTarION 
2 no tendrán más remedio que 
rendirse ante lo evidente: TEKKEN 
TAG TOURNAMENT posee el motor 
3D más detallado e impresio- 
nante de la historia de los vide- 
ojuegos. Puede que no te guste 
la jugabilidad del título de NAMCO, 
posiblemente porque la dificultad 
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_Los finales del juego (abajo) 
generados por la consola, 
mo tienen nada que envidiar 
a la impresionante intro 
(arriba) reproducida por la 
consola en formato MPEG2. 3% 
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Tekken Tag Tournament 


y el número de golpes sea dema- 
siado alto, pero porque haya títu- 
los como Soul CALIBUR que 
consigues acabártelos macha- 
cando botones, no significa ni 
mucho menos que TTT sea un 


_Al igual que en la 
versión japonesa, 
podremos acceder 
al Tekken Bowl. 


“Preniayas 


_Al fin, Anti-Aliasing 


Es la única diferencia de esta versión PAL. La 
pantalla de la izquierda es de la versión japonesa y 
la de la derecha la de la PAL. 


juego malo. La beta de TEKKEN 
TAG TOURNAMENT que aquí os mos- 
tramos posee textos de ayuda 
para todos los menús en caste- 
llano y la más que ponderada téc- 
nica AntiAliasing, pero aún estamos 
deseosos de ver la opción de 
vídeo a 60 Hz, conocida por todos 
los usuarios de DREAMCAST, ya 
que la mayoría de 
sus títulos la poseen. 
Aunque el hecho de 
jugar a 50 Hz sea 


un mal menor, ya que el juego ha 
sido acelerado y el overscan mues- 
tra sus mejores galas, no esta- 
ría de más que pudiéramos jugar 
con el formato original de vídeo 
para el que el juego fue creado. 
TEKKEN TAG TOURNAMENT, no me 
cansaré de repetirlo, es el beat'em- 
up 3D más perfecto, tanto grá- 
ficamente como en lo que a 
jugabilidad respecta. Y no bas- 
tan unas pantallas, hay que verlo 
en movimiento para creerlo. O 
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FECHA DE LANZAMIENTO: — EUREZES 
PAIS DE ORIGEN: ESAS 


CN: EA 


| VERSIÓN: 

| JUGADORES: 

| COMPETICIONE 
| VIDAS: 


Lo que comenzó siendo 
un arcade para NAOMI 
y, por consiguiente, futura 
conversión exclusiva a 
Dreamcasr, ha sido ya versionado 
en cuatro ocasiones y, lo que 
es más extraño, para dos siste- 
mas diferentes. El primer DOA2 
aparecido para el mercado domés- 
tico (en este caso el japonés) fue 
el de DC, cuya jugabilidad y apar- 
tado gráfico resultaban idénticos 
a los de la coin-op; más tarde, 
le siguio la versión japonesa para 
PLAYSTATION 2, la cual superaba 
incluso a la recreativa y, por último, 
las versiones PAL y yankee del 


MEMORY CARD: 


_La imagen de 
debajo forma 
parte de la 


está versión 
de DOA2 


You lose! 
ey 


nueva intro de 


título creado para los 128 bits 
de SEGA, las cuales poseían nue- 
vos elementos como escenarios 
y trajes. Ahora, a menos de un 
mes de la aparición de PS2 en 
Estados Unidos y Europa, el 
TEAM NINJA vuelve a mejorar 
su título estrella añadiéndole una 


E Dead or Alive 
2 Hardcore 


El TEAM NINJA mejora un título casi perfecto. 


gran cantidad de nuevos ele- 
mentos. Al contrario de lo que 
ha ocurrido con TEKKEN TAG 
TOURNAMENT, cuya mejora radi- 
caba principalmente en el apar- 
tado gráfico, en Deab Or Alive 2 
se han modificado por igual tanto 
la jugabilidad como el aspecto 
visual. Desde el primer DOA2, 
TECMO ha ido introduciendo nue- 
vos elementos jugables, los cua- 
les se han recopilado en esta 
versión Hardcore, y además se 
han añadido muchos más. Los 
más importantes son los nuevos 
counter, añadidos a los «nor- 
males», y los nuevos movimien- 
tos incluídos en prácticamente 
todos los personajes. Otra 
de las novedades impor- 
tantes es la inclusión de nue- 
vas llaves conjuntas, las 
cuales se podrán realizar 
independientemente de los 
personajes que seleccione- 
mos. Como colofón, TECMO 
ha incluído la posibilidad de 


_Dead Or 


000 


_Las novedades más Hardcore 


Entre la gran cantidad de novedades que incluye esta nueva versión de Deab On 
ALIVE 2 se encuentran 21 nuevos trajes y SY escenarios completamente nuevos. 


_Las novedades 
más importantes 
de Deao Or Alive 
2 Harnocore han 
sido 
implementadas en 
el modo Tag. En 
la pantalla inferior 
izquierda podéis 
ver uno de los 
nuevos 
escenarios 
incluídos en esta 
versión. 


seleccionar a Bayman y a Tengu 
en esta versión. El apartado grá- 
fico ha sido mejorado en mayor 
medida incluso que la jugabili- 
dad. La mejora más notable tiene 
relación con el modo Tag, ya que 
si bien en todas las anteriores 
entregas teníamos que disputar 
los combates en el mismo esce- 
nario, en esta versión han sido 
incluídos cinco nuevos. En el 
modo historia no sólo tendremos 
la oportunidad de luchar en cua- 
tro nuevos escenarios, además, 
los antiguos poseen nuevas zonas 
en las que podremos irrumpir a 
golpes y nuevos detalles gráfi- 
cos. Además de las 
nuevas animaciones 
para los counter, los 


personajes cuentan con un nuevo 
repertorio de trajes, nada menos 
que 21 (por ahora). En resumen, 
Deab Or Alive 2 HARDCORE es sin 
duda alguna, el más digno opo- 
nente de TEKKEN TAG TOURNAMENT; 
de hecho, muchos de los juga- 
dores menos experimentados 
preferirán el título de TECMO por 
su sencillez de manejo. Ya que 
para jugar medianamente bien 
al título de NAMCO es casi impres- 
cindible practicar durante varias 
horas, mientras que Deap Or 
Auive 2 ha simplificado su modo 
de control con respecto a la ante- 
rior entrega. 


COMPAÑÍA: 
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La versión PAL de JikkvYou 
WoaLD Soccer 2000 llega 
a PLAYSTATION 2 sol- 
ventando algunos fallos 
técnicos e introduciendo 
jugadores reales. No hace 
muchos meses nos hacíamos eco 
del lanzamiento en el mercado 
japonés de Jikkyou VWorLD Soccer 
2000. El programa buscaba mez- 
clar los mejores elementos de 
las versiones de NinTENDO 64 y de 
las de PLAYSTATION, aunque dejaba 
un sabor agridulce. Con la firme 
intención de mejorar los errores 
cometidos, en buena parte moti- 
vados por las prisas por llegar al 
mercado, KONAMI se puso manos 


-CANCEL)R:E 


International 
Superstar Soccer 


Por fin la saga de KONAMI cuenta 
con jugadores reales 


a la obra en la elaboración de la 
versión PAL. A la vista del resul- 
tado obtenido, y a pesar del poco 
tiempo que ha transcurrido desde 
la aparición del juego nipón, parece 
que el trabajo ha dado sus fru- 
tos. La primera diferencia signifi- 
cativa es, como ya es habitual, el 
título. Así, se vuelve a emplear la 
denominación INTERNATONAL SUPERSTAR 
Soccer, la misma empleada en los 
restantes simuladores de fútbol 
de KONAMI en nuestro mercado, 
excepto GoAL STORM. Sin 
embargo las modifica- 
ciones más significativas 


co-commentatos, Terry Butcher 
1 ES 4 - 


se refieren al aspecto técnico y a 
los protagonistas del programa. 
Con respecto a estos últimos, 
KONAMI incluye los nombres 
reales de los integrantes de las 
diferentes selecciones recogidas 


urant» CANCEL REPLAY 
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en el programa. Esta circunstan- 
cia constituye una novedad sin pre- 
cedentes en la historia de 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER, ya 
que únicamente los simuladores 
basados en la J-League habían 
tenido hasta el momento prota- 
gonistas reales. Con ello se con- 
sigue cubrir uno de los aspectos 


más demandados por los segui- 
dores de la saga de KONAMI, al 
que, en este sentido, sólo le falta 
la presencia de los clubes. Hay 
que mencionar que también se 
mantienen las selecciones sub-23, 
incluyendo entre sus componen- 
tes a jugadores como Raúl Tamudo 
o a Iker Casillas, que cede su 


Editor con mmuehe- color 


Se mantiene el mismo editor incluido en la versión japonesa. Como datos 
curiosos pueden citarse la posibilidad de modificar el color de las botas y 


el del pelo de los jugadores. 


_Los menús son muy sencillos 
y de momento sólo se 
encuentran traducidos al 
alemán y al inglés. 


perra Esenar call 
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_Jugadores 
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RISIT TEAM 0AG 
BASUT PLATEA 


caxcr 


Superando una de 
las grandes 
carencias de la 
existosa saga ISS de 
KONAMI, se incluye 
por primera vez, 
dentro de los 
programas PAL, a 
jugadores reales, 
Los jugadores 
recogidos en la 
Selección absoluta 
corresponden a la 
última Eurocopa, 
phientras que los de 
las selecciones sub- 
23 son anteriores a 
fa celebración de los 
recientes Juegos 
Olímpicos de Sydney 
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(rca JET) ER A - puesto en la selección absoluta a 
[Oi METRO e A Santiago Cañizares. Técnicamente 
la versión japonesa presentaba 
diferentes fallos, entre los que des- 
tacaban las múltiples ralentiza- 
o E ciones en los balones largos. Estos 
a ca mesa a On Oj 0101 ne” Ms ME errores han sido corregidos de 

A * manera que el juego se hace mucho 
más dinámico, en la línea seguida 
en las versiones para 
NinTeEnNDO 64. Otra dife- 
rencia importante es la 
modificación del sistema 
de control. Así, la coinct- 
dencia entre los man- 
dos de PLAYSTATION y 
PLAYSTATION 2 permite 
establecer el compor- 
tamiento de los juga- 
dores siguiendo una 
configuración de boto- 
nes similar a la de toda 
la saga de INTERNATIONAL SUPERSTAR 
Soccer para los 32 bits de SONY, 
Esta circunstancia supone un impor- 


_El sistema de control es similar 
al de las versiones de PSX. 
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_Entre las opciones 
incluidas se encuentra un 
modo de práctica en el que 
se puede poner a prueba 
diferentes lanzamientos a 
balón parado. 


—_Repeticiones 


Tanto las repeticiones automáticas como las manuales hacen que el fútbol se eleve a su máximo 
exponente de espectacularidad. En las mismas se puede apreciar el enorme cuidado con el que se ha 
realizado el diseño de los jugadores. 


tante aliciente para los múltiples 
usuarios de la saga para los que 
el control del juego se ha conver- 
tido en algo totalmente intuitivo. 
En cuanto a las opciones, se man- 
tienen las incluidas en JikkYou 
WVorLo Soccer 2000 con una sola 
excepción. Nos estamos refiriendo 
al modo success en el que, basán- 
dose en pantallas con varias opcio- 
nes, se planteaba la vida de un 
futbolista desde sus comienzos. 
Aparte de esta eliminación, una 
de las opciones habitualmente 
sacrificadas en las conversiones 


japonesa. 


Animaciones 


Las animaciones permiten marcar un paréntesis 
dentro del desarrollo de los partidos. En este 
apartado se mantienen las incluidas en la versión 


_Modos de juego 


Aunque se ha eliminado el modo success, se mantienen las clásicas 
competiciones y el modo escenario. En el mismo se han modificado los retos 
incluyendo partidos de la última Eurocopa de selecciones. Así, España se 
enfrenta a Francia con el marcador adverso de 2-1 justo en el momento en el 
que Raúl ejecuta la pena máxima. ¿Seremos capaces de cambiar la historia?. 
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de la saga, se vuelve a contar con 
un modo de práctica, así como 
una serie de escenarios en los 
que se recrean situaciones rea- 
les. Destacamos el editor, el mejor 
de toda la saga, y los comenta- 
rios de los partidos que, de 
momento, únicamente están dis- 
ponibles en inglés. A la espera 
de algunos retoques finales, como 
la traducción de los menús, las 
modificaciones realizadas por 
KONAMI devuelven a la compa- 
ñía nipona la reputación de la que 
gozaba habitualmente, alejando 
las sombras que se extendie- 
ron con la versión japonesa. 


_A la hora de 
elegir los 
escenarios de 
juego hay seis 
estadios 
distintos. 
Además, 
puede 
variarse la 
hora de 
comienzo 
de los 
partidos 
así como 
las condi- 
ciones j 
climato- 
lógicas. 


Ridge Hacer V 


NAMCO nos enseñará a volar con su obra. 


por ¿The Elf> 


000 
—Subtítulos en Castellano 


Aunque-los-textos principales permanecen en inglés, 
podremos elegir el español como idioma para los 
| E subtítulos. Además durante la carrera, la 
|| SIÓN: LS Es el más claro exponente información de interés aparecerá en castellano. 
| | sucánorÉs: ES 2 de los juegos de coches 

| j 4 : a ENGUSH. 

COCHES: = y nació para liderar el ESO y LANGUAGE a 


CIRCUITOS: 747 Reverse - los pri S ITALIANO 
= género primeros meses : pl 
NIVELES DE DIFICULTAD: — CS de vida de la máquina. Hoy *ESPAÑOL 
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Ñ - — por hoy sigue siendo el mejor y 
4 | MEMORY CARD: E 
S = por eso la versión PAL a la que 


hemos tenido acceso apenas 
tiene diferencias. La única nove- 
dad es la posibilidad de elegir el a 
idioma de los subtítulos entre 0029 The ElE 

cinco diferentes. Pero, en el caso 
de RRV esto nunca será nega- 
tivo porque estamos ante el 
máximo exponente de la veloci- 
dad en PS2, una magnífica recre- 
ación de la mítica saga en 128 
bits, con sus magníficos coches 
inexistentes, sus circuitos de infi- 
nitas combinaciones, su 
perfecto control y lo mejor 
de todo su mágica juga- 
bilidad. Si a esto le suma- 
mos los numerosos 
modos de juego, los 
coches secretos, la apa- 
rición de Pac Man y unos 
replays que quitan el hipo 
obtenemos como resul- 
tado el mejor juego de 
conducción de PS2 junto 
a WiLo WiLD Racinc. 


SELECT ARCE MODE 


Si a acumulamos e. o más 
kilómetros conseguiremos a 
'PacMan y a los oia nas. 
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SQUARE optimiza 
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cas japonesas (Honda, Mazda, 
Mitsubishi, Nissan, Subaru y Toyota), 
5 europeas (Alfa Romeo, BMW, 
Ferrari, Porsche y TVA) y los coches 
del JGTC. A los circuitos de la ver- 
sión japonesa hay que sumar uno 


su juego de conducción. 
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los vehículos se ha mejorado 
respecto a la versión original, que 
convertía cada partida en un autén- 
tico ejercicio de paciencia y ten- 
sión, aunque todavía nos exige un 
excesivo seguimiento de la tra- 


yectoria del vehículo ] 


Ya tenemos aquí la ver- nuevo: West Coast. El control de 


sión PAL de DETS y hay 


qua FReanousr que ea SELECCIONA AUTO 
SQUARE ha incluído inte- — scores a 
resantes novedades y ; ACA 
mejoras. Para empezar se 
ha dado un generoso lavado de 
cara a todos los menús, panta- 
lla de presentación, pantalla de 
selección de coche y de circuito, 
además de mostrar todos los tex- 
tos en castellano. El catálogo de 
coches sigue contando con 6 mar- 


_En la versión 
PAL de Darivinc 
EMOTION TYrPeE-S 
contaremos con 
una nueva vista 
en primera 
persona que no 
estaba incluida en 
la entrega 
japonesa. 


000 
los textos en castellano 


SELECCIONA MODO 


y» 


Aguttenéis-una pequeña muestra del lavado de cara que han sufrido todos los 


=D 


menús y pantallas de selección de DRIVING EMOTION TYPE-S que ahora 
presenta un aspecto más elaborado. Todos los textos están en castellano. 
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Nuevos personajes en la línea 


===MIDWAY E de su antecesor 


FECHA DE LANZAMIENTO: 24-11-2000 E 
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_El programa 
mantiene la 
misma línea 
de su 
antecesor. 
Así, aspectos 
como los 
árbitros o el 
presentador 
resultarán 
familiares 
para los que 
disfrutaron 
con la 
primera 
parte. 


En la línea de las ver- 
siones para PLAYSTATION 
y DREAMCAST, el aspecto 
más destacado del pro- 
grama es el grotesco 
aspecto de la galería de 
púgiles incluidos. El lanza- 
miento de DREAMCAST coincidió 
con la aparición de ReaDY 2 RUMBLE, 
un programa que sorprendió a 
todos por el sentido del humor 
que rodeaba los combates. Tras 
pasar por PLaySTATION y GAME Boy 
CoLor, MIDWAY ya tiene bastante 


avanzado el segundo asalto de su 
popular programa de boxeo. En 
esta ocasión los primeros en poder 
disfrutar de esta segunda entrega 
son los usuarios de PLAYSTATION 
2, en un programa que tendrá 
que vérselas con KNOCkOUT KINGS 
2001. Para esta nueva aven- 
tura los programadores han sido 
fieles a los aspectos con los que 
su antecesor logró tan buena aco- 
gida. Así, los púgiles vuelven a 
mostrar una completísima lista 
de estereotipos, en la que lo 


grotesco se une al humor. Entre 
los boxeadores vuelven a apare- 
cer viejos conocidos [como Afro 
Thunder y su espectacular pei- 
nado), pero también se añaden 
nuevos personajes. Las incorpo- 


000 


_Modos de Juego 


El programa aún no tiene completamente 


terminadas las opciones. Por lo que se puede 


apreciar, parece que se mantendrá la 


posibilidad de recrear la carrera de un púgil 


desde sus inicios. 
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Sobre el cuadrilátero, la 
variedad de cámaras permite 
un espectacular seguimiento 
de los combates. Se incluyen 
desde primeros planos 

hasta perspectivas aéreas. 


raciones siguen la misma línea de 
los veteranos, incluyendo hasta 
un robot. La capacidad de 
PLaySTATION 2 permite mejorar la 
animación de los púgiles, poten- 
ciando otro de los aspectos que 
caracterizaron a las anteriores 


_A la vista de 
estas imágenes 
queda clara la 
espectacularidad 
del nuevo 
programa de 
MIDWAY. A ello 
hay que unir una 
suavidad de 
movimientos 
ciertamente 
impresionante. 


_Es posible ejecutar un golpe especial 
completando la palabra «2rumble». 


entregas. La puesta en escena 
también es magnífica, haciendo 
que el boxeo alcance su aspecto 
más espectacular dentro del mundo 
de los videojuegos. El sistema de 
juego, los menús e incluso la música 
serán familiares para los que 


000 


Boxeadores 


El aspecto y comportamiento de los púgiles 
recogidos es el detalle más llamativo del 
programa. Junto a viejos conocidos aparecen 
debutantes como un belicoso robot. 


disfrutaron la primera entrega. 
Sin embargo, no están comple- 
tamente definidos los modos de 
juego, por lo que podemos encon- 
trarnos alguna sorpresa en la ver- 
sión final. A expensas de la completa 
finalización del programa, de lo 


que no hay ninguna duda es de 
la calidad gráfica de un título que 
apunta maneras para ser un digno 
sucesor de la saga de MIDWAY, 
y que cuenta con todos los ingre- 
dientes para hacernos disfrutar 
muchas semanas. 
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COMPAÑÍA: ELECTRONIC ARTS 


24-11-2000 
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El hockey sobre hielo llega 
a PLAYSTATION 2 uniendo 
a la experiencia de la saga 
NHL las posibilidades grá- 
ficas que ofrece la nueva 
consola. La pasión levantada 
por el hockey sobre hielo en Estados 
Unidos hace que los simuladores 
para este deporte sean de los pri- 
meros en llegar a cada consola. 
PLAYSTATION 2 no es una excepción 
a esta tendencia, siendo la vete- 
rana saga de ELECTRONIC ARTS 


_La principal 
diferencia con los 
juegos de PSX 
son las magníficas 
animaciones. 
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000 
_Opciones varias 


Entre las mismas puede señalarse el editor de 


jugadores, asfcomo-la posibilidad de-elegir-entre 
varias indumentarias para Un-AIS.ao- equipo. 
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NHLE 2001 


La saga de EA abre el catálogo 
hockey sobre hielo para PSY2. 


de juegos de 
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la encargada de abrir el catálogo 
de juegos. Tal y como ha sucedido 
en otros simuladores deportivos, 
la espectacularidad gráfica, sobre 
todo en las repeticiones y en las 
numerosas animaciones, vuelve a 
ser la principal novedad del pro- 
grama. A su vez, el desplazamiento 
de todos los elementos sobre el 
hielo se realiza con una enorme 
suavidad, eliminando cualquier tipo 
de brusquedad. Estos 
aspectos son especial- 
mente destacados si se 
tiene en cuenta la escasa 
evolución técnica en las 
últimas entregas de la 
saga para PLAYSTATION. 
En el apartado de opcio- 
nes señalar la presencia 
de las plantillas actuali- 
zadas de la INHL y de dife- 
rentes selecciones 
nacionales, junto al conjunto de 
opciones que han hecho famosa 
la saga de ELECTRONIC ARTS. En 
el apartado del control 
destacar un indicador que 
permite realizar potentes 
disparos. Además, la com- 
pleta base de datos hará 
las delicias de los aficio- 
nados a la estadística. En 
definitiva supone un 
aumento de la especta- 
cularidad gráfica mante- 
niendo las opciones de la 
tradicional saga dedicada 
al hockey sobre hielo. 
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Top Gear 
Dare Devil 


El clásico de KEMCO se actualiza 


Seijiro Okuhara, Director 
de la división de Software 
de KEMCO nos mostró 
en la redacción de SUPER JUE- 
GOS las virtudes de uno de los 
juegos de coches que saldrán a la 
vez que la consola. Es un simula- 
dor en toda regla, con multitud de 
coches y circuitos [27 niveles) 
que deberemos completar reali- 
zando las diferentes misiones que 
se nos encomienden. No existe 
un orden preestablecido para com- 
pletar el objetivo, sino que el juga- 
dor será el que explore en la ciudad 
hasta completar cada fase. El juego 
se desarrolla en cuatro ciudades: 
San Francisco, Londres, Tokio y 
Roma. No existen reglas, ytodo es 
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atro tipos de vehículos 


0 ObACK 


Los 75 coches incluidos en el juego se dividen en 4 categorías, los Urban Mini 
Ear, -los-Street Car, los Sports Cary los Super Powerful Ear, aunque 
estos últimos no estarán disponibles desde un PPINSIpio, 
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válido con tal de ir superando las 
fases. Cada coche de los 75 inclui- 
dos tiene su propio comportamiento 
y dinámica, siendo sus nombres 
falsos pero su aspecto idéntico al 
de coches reales como el Audi 
TT, el Smart, el dos caballos o el 
New Beetle. Un aliciente del juego 
son los ítems desperdigados, que 
van desde los que te aumentan la 
velocidad durante unos segundos 
y los que te aumentan el tiempo 
para completar la misión, hasta los 
que abren las fases de bonus y nue- 
vos modos de juego. ] 


_El sonido interactúa 
con la situación. En 
cada ciudad 
escucharemos un 
tema diferente, y los 
FX están 
personalizados para 
cada vehículo. 


FOKTADELLO 


Winter 
X Games 


COMPAÑÍA: | 
Un clásico simulador de snowboard 
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_Half Pipe 


El circuito presenta una especie de 
half pipe que permite utilizar las 
paredes para realizar 


- E: > e 
CONTINUE: AS | E espectaculares saltos y todo tipo d 
E A de acrobacias. bits de SONY, el snow- 


N _ MenoRY caro: —_——— AAA board desembarca con 
AN Ys fuerza en PS2. El programa 
lleva el título de WiNTER X GAMES, 
aunque en el mercado nipón se 
denomina ESPN X Games 
SNOWBOARDING. Aunque inicialmente 
estaba previsto que fuera uno 
de los compactos que acompa- 
ñaran el lanzamiento de la nueva 
consola en España, parece ser 
que se va a retrasar algo. 
Observando la intro puede pare- 
cer que se incluyen diferentes 
deportes relacionados con el mundo 
de la nieve, sin embargo el pro- 
grama sólo se centra en el snow- 

Veras board. Dentro del mismo incluye 
E os | > -.. cuatro pruebas diferentes que nos 
i llevan desde la velocidad del boar- 


Tras arrasar en los 32 


dercross hasta las figuras y acro- 


_Los personajes incluidos, 
aunque desconocidos para 
el gran público, son 
algumos de los mejores en 
la especialidad del 
smowboard. 


—Boarder Gross 


En esta prueba hay que vencer a los rivales en una carrera 
frenética. Sin embargo, no se trata de descender sin 
preocupaciones, ya que es necesario atravesar una serie de 
puertas alo largo del recorrido. 


Ms»: 7 


bacias que caracterizan las com- 
peticiones de half pipe, bigair y 
slopestyle. Todas ellas son repro- 
ducidas buscando la mayor simi- 
litud con las pruebas de snowboard, 
lo que hacen que el juego sea un 
perfecto simulador. Esta cir- 
cunstancia es la que permite 
que se diferencie de su único com- 
petidor, SSX SNOWBOARD SUPERCROSS, 
en el que ELECTRONIC ARTS lleva 
las pruebas a escenarios que se 
alejan de su entorno natural y per- 


—s GARRETT RE 


mite todo tipo de golpes. Sin 
embargo, Winter X Games no sólo 
sigue las normas oficiales, sino 
que también incluye a personajes 
reales y elimina cualquier tipo de 
turbo o velocidad adicional. Por 
otra parte, hay que destacar la 
garantía de KONAMI, que se está 
mostrando como uno de los gru- 
pos de programación más acti- 
vos para PLaySTaTION 2. Además, 
se vuelve a reproducir la lucha 
entre KONAMI y ELECTRONIC 
ARTS, tal y como sucedió con el 
género futbolístico. En este caso 
las diferencias entre los dos pro- 
gramas son muy claras, aunque 
para hacernos una idea completa 
de lo que este juego puede supo- 
ner, es necesario esperar al resul- 
tado final, allá por los primeros 
meses del año que viene. 


SiO. Stye 


Las acrobacias vuelven a ser las protagonistas del Slop 
Stile. En esta ocasión el circuito es muy amplio, 
permitiendo moverse libremente por el mismo. Además, 
incluye distintos objetos que facilitan la realización de 


todo tipo de figuras. 


000 
_Bigair 


Se trata de un corto circuito 
en el que se sitúan dos 
rampas consecutivas. Las 
acrobacias constituyen el eje 
principal de esta prueba. 


_Entre las 
opciones 
disponibles se 
encuentra el 
modo de dos 
jugadores. 
Junto al mismo 
hay otras 
opciones como 
la posibilidad de 
practicar en un 
paraje salvaje. 


La 


de zd 


ODO PALIO A io. A PA Pre 


| COMPAÑÍA: ELECTRONIC CARTS Él 
(GRUPO DE PROGRAMACIÓN: 

s “EBEBTRONIC DARTS E 
FECHA DE LANZAMIENTO:  EXNUS | 
PAIS DE ORIGEN: | 


E Deportivo El 


| VERSIÓN: 

| JUGADORES: 

| | COMPETICIONES: 
VIDAS: 
NIVELES DE DIFICULTAD: 


De todas las sagas dedi- 
cada al fútbol americano 
la protagonizada por el 
comentarista Jen Miadaen 
es la más veterana. Desde 
sus comienzos, dentro de MEGA 
Drive, hasta la actualidad ha sido 
siempre un título de referencia 
para los diferentes soportes. 
En todo este tiempo, el programa 
ha mostrado una evolución grá- 
fica impresionante sólo amena- 
zada por la saga NFL QUARTERBACK 
Cuub. La citada saga es preci- 
samente la que contaba hasta 
ahora con el simulador de fút- 
bol americano más espectacu- 
lar del mercado gracias a su 
versión para DREAMCAST. Sin 
embargo, ELECTRONIC ARTS 
vuelve a recoger el relevo con 
este programa que consigue supe- 
rar a su eterno rival con un pro- 
grama que gráficamente es uno 
de los mejores, tanto dentro 


Madden 2001 


El programa de fútbol americano más 
espectacular de la historia 


por ¿Chip $4 Ce> 


_La intro ofrece un magnífico montage de espectaculares 
imágenes imágenes de la NFL. 


mayne Washington appears lo have 
ANA 


del campo deportivo como en el 
mundo en de los restantes géne- 
ros. En el programa la magnífica 
animación de los jugadores pasa 
desapercibida al lado de las impre- 
sionantes animaciones de los 
jugadores. Para hacernos una 


idea, ni siquiera los cascos supo- 
nen una barrera para apreciar 
las animaciones faciales de los 
jugadores. A ello se le une el clá- 
sico sistema de juego de todas 
las entregas de Madden, en el 
que se incluyen múltiples opcio- 


000 
Editor 


Los impresionantes primeros planos hacen que, 
a pesar del casco, se aprecien los rasgos 
faciales de los jugadores. Esta circunstancia 
hace que el editor permita fijar estos aspectos 
junto a los clásicos peso, altura y color de piel. 
Además, se incluye un editor de equipación en 
el que se fijan desde las barras protectoras del 
casco hasta las coderas. 


_Madden 20 


000 000 


_ Aspectos 
tácticos 


_ Base de datos 


En el programa se incorpora una extensa base de 
datos en la que se recoge una completa y detallada 
información sobre los jugadores de la NFL. 
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Las variaciones tácticas 
ofrecidas por el 
programa constituyen 
otro de sus alicientes, 
ofreciendo múltiples 
jugadas. El sistema 
pare Bu Sección es a ¿na 6 Ñ65) _Gráficamente estamos ante el mejor programa dentro del 
similar al empleado 5 Jj 3: YA fútbol americano y umo de los mejores dentro del, aún limitado 
tradicionalmente. 7) a YE aunque por poco tiempo, catálogo de PLAYSTATION 2. 


nes técnicas con las que disfru- 
tarán los grandes aficionados al 
fútbol americano. La puesta en 
escena tampoco tiene desper- 
dicio ya que desde la intro, en 
la que las imágenes reales han 
sido montadas a ritmo de rap, 


hasta los menús, demuestran el 
cuidado puesto por ELECTRONIC 
ARTS en la creación de este juego. 
La calidad es tal que el único ele- 
mento que puede hacer que el 
programa no se convierta en uno 
de los éxitos de la temporada 


es la escasa afición con la que 
cuenta este deporte en nuestro 
país. De lo que no hay duda es 
de que estamos ante el simula- 
dor de fútbol americano más 
espectacular del mercado en 
estos momentos. 


_Repeticiones 


Para poner de manifiesto la 
Calidad gráfica del programa no 
hace falta ningún comentario. Lo 
mejor es echar un vistazo a 
estas imágenes que forman 
parte de las repeticiones 
incluidas tras las jugadas. 


Japón 


Puzzle 


Parece ser que la mayo- 
ría de los títulos crea- 
dos para PS2 serán 
mejorados de cara al mer- 
cado americano y europeo. Este 
es el caso de TekkEN TAG TOURNAMENT 
y de FANTAVISION. Si bien TIT ha 
visto mejorado su APARTADO GRÁ- 
FICO, Fantavision, primer juego 
de puzzle creado para PLAYSTATION 
2, ha sufrido ciertos cambios 
que afectan sobre todo a la juga- 
bilidad. Además de haber susti- 
tuído la banda sonora «retro» del 
FANTAVISION nipón por un Drum 
£ Bass de lo más típico, 
le han añadido a 
FANTAVISION un adictivo 
modo para dos jugado- 
res, que la versión japo- 
nesa no tenía. Al más 
puro estilo Terris BATTLE 
GAIDEN, a medida que 
vamos haciendo explotar 
cohetes en cadenas de 
multiplos de 3 (por si 


| NIVELES DE DIFICULTAD: PS 
CONTINUES: 
| MEMORY CARD: EE 


traducida y 
o. El nuevo modo 
r adictivo. 


Fantavision 


Diversión pirotécnica, para 2 jugadores 


por <Doc+ 


000 
_Para 2 jugadores 


La diferencia más importante del FANTAVISION 
americano y europeo con respecto al japonés, es la 
inclusión de un divertido y adictivo modo Versus 


para dos jugadores simultáneos. 


alguién se había perdido), podre- 
mos hacer explotar diferentes 
objetos, los cuales dejarán un 
porcentaje de pantalla mayor a 
uno de los jugadores, intercam- 
biará el estado en el que se encuen- 
tren las pantallas de los 
«artificieros» y hasta podremos 
enviarle «regalitos» inesperados 
a nuestro oponente encadenando 
un gran número de cohetes. Por 
extraño que parezca 
a primera vista, 
FANTAVISION es un puzzle 


original, visualmente impresio- 
nante y muy, pero que muy adic- 
tivo. Nos pasaremos las horas 
buscando tríos de cohetes del 
mismo color sin apenas darnos 
cuenta. Si lo tuyo no es la lucha 
ni los coches, el título más indi- 
cado para comenzar tu colección 
de juegos de PLaySTaTION 2 debe- 
ría ser sin duda este original 
FANTAVISION. (7) 


Gradius lll 8 1V 


La legendaria saga de KONAMI| llegará con PS2 


GRADIUS 111 


El pack de KONAMI nos 
ofrece dos recreativas 
separadas por diez años. 


GRADIUS IV 


Aunque está muy claro que esta 
recopilación de GrabDius no va a 
ser el título más vendido de PS2, 
hay que agradecer a KONAMI que 
se haya atrevido a lanzarla en 
Europa el mismo día en el que 
aparece la consola. GrADius INEIV 
nos dará la oportunidad de cono- 


Su origen se remonta a 1989, cuenta con un total de 
diez escenarios y un completo editor de armamento. 
Es la primera vez que se hace una conversión íntegra. 
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cer con detalle el capítulo más 
completo de toda la saga y su 
última aparición en salones recre- 
ativos. Ambas conversiones son 
perfectas y vendrán acompaña- 
das de una poderosa e inolvida- 
ble secuencia de introdución y 
numerosos modos extra como los 


GRADILS 1 
/GRRDIUS Y 


COMPAÑÍA: PT 
GRUPO DE PROGRAMACIÓN: 


(FECHA DE LANZAMIENTO: 
(PAIS DE ORIGÉN: == 
E 


FORMATO: ———D=ROM 
VERSIÓN: 
ESSUCADORES: === 

VIDAS: == 

FASES: 

NIVELES DE DIFICULTAD: 


CONTINUE: EEES 
AN 


Hi Score Try, Boss Rush Mode e 
incluso un modo para comenzar 
en el último nivel completado. Toda 
la magia de los clásicos shoot'em- 
Up se encuentra encerrada en un 
pack que no pone de manifiesto 
los límites técnicos de la consola 
pero sí los de la jugabilidad. 


Pondrá nueve fases a nuestra disposición y es un claro homenaje al otro integrante del 
pack. Apareció el año pasado en los recreativos japoneses y todavía no ha traspasado 
las barreras de Occidente. Es una ocasión única para hacerse con esta Colm-Orp. 


mirr 


ES 


CD-ROM | 
NTSC-Japón 


JUGADORES: 
FASES: 
VIDAS: 


| | CONTINUES: 


| - -Infinitos 
E MEMORY CARD: 


78 KB 


E MODO DIGITAL: EX 
MODO ANALÓGICO: 

| VIBRACIÓN: 
| CONFIGURACII 


El sueño largamente per- 
seguido por muchos usua- 
rios de PLAYSTATION 2 se 
hizo realidad el 21 de 
Septiembre, con la comer- 
cialización en Japón de 
SILPHEED. THE LosT PLANET, 
último capítulo de una saga 
iniciada en el mundo del PC 
y elevada a los altares gra- 
cias a la ya mítica entrega 


E e e. 
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para MeGaA CD. Siete años des- 
pués, el mito continúa por obra y 
gracia de sus creadores origina- 
les, GAMEARTS, que bajo la pro- 
ducción-distribución de CAPCOM, 
llevan al caza SA-77 Silpheed a altu- 
ras con las que jamás 
habrían soñado los 
fans del juego de 


Una muestra 
inmejorable del 
poderio gráfico 
de SiLPHEED THE 
Losr PLANET es 
la quinta fase, 
con su campo de 
asteroides, 
barrido a 
intervalos por 
unas cuantas 
descargas láser. 


GAMEARTS y CAPCOM nos ofrecen el 
gran matamarcianos que necesitaba PS2. 


Mica CD. SiLPHEED: THe LosT PLANET 
apasionará a los seguidores de los 
shoot 'em-up en general, pero serán 
sobre todo los fans de la entrega 
Meca CD quienes más aprecia- 
rán el esfuerzo de GAMEARTS por 
respetar la mecánica, escenarios 
y enemigos del juego de 1993, y 
la forma en que ha elevado todo 


> JUGABILIDAD 
Jusar > Silpheed: The Lost 
dorada de TosSho8t emu», === 


cuándo sólo se necesitabas 
joystick-y=un botón Se 
pasarlo bien durante 9% 


EE 
AMB BRAMLIA? 


Un soberbio 


de 


SUPER 
E.D.F. 
envuelve a 
la SA-77 
Silpheed en 


ello a la máxima potencia gracias 
al demoledor hardware de PS2. 
La acción de THe Lost PLANET se 
divide en seis intensas fases, (una 
cifra quizá algo corta para un mata- 
marcianos de este calibre), algu- 
nas de ellas heredadas de MEGA 
CD (como el campo de asteroides 
Oo el salto al hiperespacio), inter- 
caladas con otras de nuevo cuño. 
La mecánica de SIiLPHEED: THE Lost 
PLANET es sorprendentemente sim- 
ple, si lo comparamos con la sofis- 
ticación que suelen alcanzar 
últimamente este tipo de juegos. 
Como en el anterior SiLPHeeD, hay 
un botón para activar el arma del 


ala izquierda, otro para el ala dere- 
cha y por último el que activa ambos 
(la X], que será con toda seguri- 
dad el que acabes utilizando. Y 
ahí se acaba todo. El resto depende 
de tu pericia para sortear los cien- 
tos de disparos que acosarán a 
tu nave, resistir a los final bosses 
y evitar los múltiples obstáculos de 
cada escenario (edificios, asteroi- 
des...). Antes de cada fase, y durante 
el repostaje a media misión, THE 
Lost PLANET te ofrecerá la posibi- 
lidad de acoplar diferentes combi- 
naciones de armamento con 
demoledores resultados. La dis- 
persión de disparo del Vulcan es el p 


El- sistema de disparo 
es idéntico al del 
SILPHEED de MEGA CD, 
aunque el arsenal ha 
aumentado 
considerablemente. Al 
vulcan original se le 
unen otros ocho tipos 
de armas, incluyendo 
un láser Óptico. 


E 


SAGE 


cada misión, 
el juego 
ofrece un 
coqueto 
briefing, 
acompañado 
de textos y 
voces en 
inglés. 


UN POCO DE HISTORIA... 


ZA 


Nacido como pseudo-secuela - ] E 
de TFHEXDER, un título anterior ; SELECT VERFOS 
de GAMEARTS, SiLPHEED fue , 
obra de S. Uesaka y H. 
Godai, y su gran calidad Punti 


]] LEFT. VERPOS PIGFT LERPOF 
! 
| 

(hablamos del año 88) llamó Juno ay l 
! 
| 


A? ELOINE 


FORUEFD EERO y FORURFO EERF | Í 
Yi | 


la atención de la poderosa ENE 


SIEBBA (la compañía de los 
KINGS QUEST quelo 
comercializaria en USA un 
año-más tarde: 


¿Que-puedo deciros-de este juego 
que no haya dicho ya? SiLpHEED es 
uno-de los cuatro fantásticos [junto-a 
SON ED, SNATEHER y FINAL FiGH CD) 
que hicieron que mereciera la pena 
poseer un Meca ED faunque por ello 
tus amigos se rieran de tí y-los- niños 
te arrojasen piedras por la calle). A 
través de doce escenarios 
pregrabados fpero-no-por- ello menos 
espectaculares), la SA-77 Silpheed 
era el eje central, la protagonista, de 
WEAPON SELECT-_ un=shootem-up maravilloso, 

000000 divertido, emocionante y difícil como 
> ebsólo, en el que se alternaban 

batallas espaciales [con cargueros 

saltando en mil pedazos = tu 
alrededor) con misiones en planetas y 
una odisea en un campo de 
asteroides, que eún hoy en día me es 
difícil de olvidar. 
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En mitad de cada 
fase podrás recargar 
energía y cambiar el 
armamento. 


Vulcan 


RIGHT 


Este cruce 
de arañón y 
escarabajo 
es el 
encargado 
de darte la 
bienvenida a 
SILPHEED: 
THe Lost 
PLANET, 
nada más 
comenzar el 
juego. 
Puedes 
hacerte una 
idea de lo 
que te 
espera más 
adelante... 


4 complemento ideal para el con- 
tundente láser óptico, logrando 
entre ambos una potencia de fuego 
sin igual que reducirá a polvo cós- 
mico toda criatura o nave que se 
ponga por delante. Y te hará falta, 
porque SiLPHEED: THe Lost PLANET 
encierra un elenco de final bosses, 
a cual más grande y difícil de aba- 
tir, que te dejará sin respiración. 
Puede que GAMEARTS no alcance 
la maquiavélica maestría de 
TREASURE en cuanto a la creación 
de jefazos finales, pero supera la 
prueba y con nota, sobre todo a 
partir de las fases posteriores del 
juego. Y es que si de algo peca THE 
Lost PLAnNeT es de no mostrar todas 
sus cartas al principio. En lugar de 


comenzar la aventura desde la 
espectacularidad del campo de 
asteroides (desterrado a la quinta 
fase), GAMEARTS no demuestra 
de lo que es capaz de hacer con 
PLayStarioN 2 hasta bien entrado 
el juego, salvo honrosas excepcio- 
nes, como el inmenso escaraba- 
jón de la primera fase o el escenario 
de las nubes [con múltiples pla- 
nos de transparencias al estilo 
del Surer E.D.F de SNES/SFO), 
que ponen ya en alerta al jugador 
de lo que encontrará más adelante. » 


XACALITE 


DE NAME 


Introduce XACALITE 
como nombre y tendrás 


todas las armas. 


Las seis fases de 
que se compone 
SILPHEEDO: THe Lost 
PLANET se 
desarrollan en los 
más diferente: 
parajes... Hay una 
ciudad asolada por 
los aliens, un viaje 
por el hiperespacio, 
un campo de 
asteroides e incluso 
una visita al mismo 
epicentro del mal. 


4 Las pantallas que acompañan este 


texto, aunque inmejorables, no hacen 
justicia respecto a la resolución, 
suavidad y colorido de que hacen 
gala los gráficos del juego, aunque 
claro, no todo es de color de rosa. 
La versión japonesa de SILPHEED: 
THe LosT PLANET presenta un par 
de ralentizaciones inexplicables (suce- 
den cuándo no hay más que un par 
de naves en pantalla, mientras que 
más adelante surgen cientos de ele- 
mentos en pantalla sin que la sua- 
vidad del juego se resienta) que 
seguramente desaparecerán una 


4139 49934 


vez que WORKING DESIGNS (su dis- 
tribuidor en Estados Unidos) le 
«meta mano». Por ahora se des- 
conoce si esta prestigiosa compa- 
Mía conocida por su mimo a la hora 
de versionar juegos japoneses (recor- 
dad los Lunar), le añadirá algún 


= 
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«pa qué» 


CORftaBrte.. 


Er=todo buen-=mate- 
marcianos debe haber 
unos cuantos final bosses 
capaces de helarte la 
sangre, y The Lost PLaner 
no es una excepción. 
Adernés, como-guiño para 
los fans de la saga, 
incorpora atjefazo del 


SICPHEED-de Meca CO. +) 


GRÁFICOS. 


Aunque 
mo son mi 
la mitad 
de 
pesados 
que los 
jefes de 
los 
juegos de 
TREASU 
RE, los 
final 
bosses 
de 
SILPHEED: 
THe Lost 
PLANET 
encierran 
más de 
una 
sorpresa. 


modo de juego extra, como ya hiciera 
con el ELEMENTAL GEARBOLT de 
PLAYSTATION, O si aumentará el nivel 
de dificultad (los continues infini- 
tos y el hecho de poder utilizar 25 
unidades de escudo para la nave 
hacen que llegar a la última fase 
sea casi un juego niños). Con sólo 
limar unas cuantas imperfecciones, 
VVORKING DESIGNS tendrá ya ase- 
gurado el reinado de los mata- 
marcianos para PLaySrarion 2 [sobre 
todo si tenemos en cuenta que sólo 
cuenta por el momento con un único 
rival: el Grapius lll y IV de KONAMI). 
La versión japonesa incluye ya de 
serie voces en inglés ([acompaña- 
das de subtítulos en el idioma nipón) 
por lo que el trabajo de localiza- 
ción sería casi inexistente, lo que 
aceleraría su distribución en EE.UU. 
y desde allí a un hipotético lanza- 
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miento en Europa. Tras el aluvión 
inicial de juegos de lucha (y algún 
que otro título inclasificable), parece 
que las cosas se van normali- 
zando y PLaySTaTION 2 comienza a 
ofrecer lanzamientos para todos 
los gustos. De momento ya conta- 
mos con este SiLPHEED: THE Lost 
PLANET, un shoot'em-up especta- 
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cular, tremendamente jugable y que 
ofrece todo lo que se puede espe- 
rar de un matamarcianos y mucho 
más. Ahora sólo queda esperar a 
que alguien comercialice de una vez 
por todas un arcade de platafor- 
mas (KLONOA 2 aparece ya por el 
horizonte) y los usuarios de PLaysTanoN 
2 estarán satisfechos. 


al 


postcouientes: E 


== 


JUGABILID 
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PlayStation. 


yA, 
AT THU END OF THE CENTURY 
I 


A 


VERSIÓN: NTSC=Jarón 
JUGADORES: 1-2 
EQUIPOS: 12 
ESTADIOS: 


MEMORY CARD: 


FA 


] Estadísticas del Pitcher 


MODO DIGITAL: 
E-MODO ANALÓGICO: 
E VIBRACIÓN: 
CONFIGURAC: 


Janás has visto-entu-vida un 
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Tras poner fin a un sinfín de 
problemas legales, 
SQUARESOFT ha puesto en 
circulación su esperado simu- 
lador de baseball. En su afán por 
producir, tardase lo que tardase, el 
juego de baseball más espectacular 
detodos los tiempos, SQUARESOFT 
no cayó en la cuenta de que sus dere- 
chos sobre la NPB (la liga de base- 
ball profesional de Japón) habían 
expirado, para pasar a ser posesión 
exclusiva de KONAMI y su saga Jkxy0U 
Pro BasesaLL. Múltiples y largas nego- 
ciaciones han hecho posible que, al 
fin, GEKIKUUKAN PRO BASEBALL: AT THE 
Eno Or THe CenturY 1999 haya lle- 
gado a las manos de los afortuna- 
dos usuarios japoneses. Hace unos 
meses ya os hablé de ALL Star Pro- 
VVRESTUING, Otra de las creaciones 
de SQUARESOFT para PS2, y de 
cómo sus hiperrealistas gráficos 
habían supuesto un antes y un des- 
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El baseball como 
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habías visto 


por ¿Nemesis> 


pués en el desarrollo de juegos de 
lucha libre. Exactamente lo mismo 
puede aplicarse a este GEKIKUUKAN 
Pro BASEBALL, coronado ya como el 
más impresionante y realista simu- 


ofrece cuatro modos 
de juego diferentes: 
Exhibition, Pennant 
Race, League y 
Nihon Series. 


o TIEMPO DE JUEGO 


lador de baseball de todos los tiem- 
pos. Comprendo que es todo un har- 
dicap acercarse a un juego como 
éste, basado en un deporte no 
muy popular en España, y encima 
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Cono todos Tos jueuas de Ph 
baseba Hb) ss PM 
descorazonadores, peral === PP 
práctica acabara Hevándota=sa== 
la perfección. Elsist ] 
Juego es el habitust 
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Tras lograr 
un homerun 
se inicia una 
secuencia 
en la que 
participa 
incluso la 
mascota del 
equipo. 
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SALLOWS -BLUEÑAVE 


protagonizado por equipos nipones 
de los que no hemos oído hablar en 
la vida, pero GexikuuKAN Pro BASEBALL: 
Ar The Eno Or The Century 1999 
se aleja del look SuperDeformed al 
que nos tenían acostumbrados 
KONAMI y NAMCO para ofrecer tal 
realismo en el diseño de los juga- 
dores y su animación, que necesi 
tarás frotarte los ojos para asegurarte 
de que lo que estás viendo no es un 
vídeo, sino un juego de PLAYSTATION 
2, en el que todo está generado en 
tiempo real por la consola. Ni siquiera 
la todopoderosa ELECTRONIC ARTS 
y sus avanzados sistemas de Motion 
Capture han llegado a alcanzar ni 
por asomo el realismo y la suavidad 


La-comunicación entre 
cateher y pitcher es 
vital para la eliminación 
del bateador. Elige bien 
entre ocho tipos 
distintos de 
lanzamientos (bolas 
lentas, curvas...) y 
procura-que no te 


roben muchas bases. g 


que muestra esta nueva producción 
de SQUARESOFT, una compañía que 
poco a poco nos está demostrando 
que no sólo sabe hacer los mejo- 
res RPG, sino también los más impre- 
sionantes títulos deportivos. GEXIKUUKAN 
Pro BASEBALL está prácticamente 
agotado en su Japón natal y en las 
tiendas de importación de todo el 
mundo [nos ha costado bofetadas 
conseguir el nuestro), lo que puede 
daros una idea del impacto que ha 
causado este juego en la comunidad 
global de PS2, principalmente por 
sus gráficos, aunque el juego encie- 
rra también muchas otras virtudes. 
Para empezar, el sistema de juego 
es casi idéntico al desarrollado desde » 
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Jugar con G. Pro 
BASEBALL es como 
presenciar en 
televisión un partido 
dela liga japonesa... 
Los rostros, los 
gestos y los 
movimientos son 
idénticos a los reales. 


4 hace años en los Jkxyou Pro BASEBALL 


de KONAMI, con un puntero justo 
enfrente del bateador que nos indica 
hacía donde se dirige la bola. Como 
en el mítico HARDBALL de SpEcTRUM, 
el pitcher puede comunicarse mediante 
señas con el catcher para elegir un 
lanzamiento de entre ocho posibili- 
dades distintas, incluyendo bolas len- 
tas y efectos de todo tipo. Como 
sucede con todos los juegos de base- 
ball, ya sea en una plataforma tan 
potente como PLaySTariON 2 como 
en una consola portátil, GEKIKUUKAN 
Pro BaseBaLL: Ar The Enb Or THe 
Century 1999 es un completo infierno 
en las primeras partidas. Te las verás 
canutas para acertar una sola vez 
con el bate, y cuando lo hagas la 
computadora siempre te cogerá la 
pelota al vuelo (con el consiquiente 
Qut), pero con un poco de práctica 
y mucha paciencia acabarás robando 
bases y acumulando homeruns como 
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si nada. SQUARESOFT ha incluido 
junto a los clásicos duelos contra 
otro jugador y contra la CPU, la posi- 
bilidad de que la propia máquina se 
enfrente a sí misma. De esta forma, 
y desde la posición de espectador, 
podrás ir familiarizándote con el juego, 
preparándote para los diversos tor- 
neos y modalidades que ofrece 
GEkKIKUUKAN Pro BASEBALL para los 
jugadores solitarios, que van desde 
la clásica liga a las Nihon Series, una 
especie de Series Mundiales a la 
japonesa que se disputan al mejor 
de siete encuentros. Es una pena 
que SQUARESOFT no haya incluido, 
junto a todo lo demás, alguna opción 
de entrenamiento para aprender a 
batear cuanto antes. Además de 
ofrecer las mejores animaciones vis- 
tas hasta la fecha en un juego de 
baseball, SQUARESOFT ha puesto 
un especial énfasis en que el rostro 
y fisonomía de cada jugador sea idén- 
Las primeras 
partidas 
suponen todo 
un infierno, 
pero te 
aseguro que 
mo hay 
satisfaccion 
más grande 
que pegar el 
primer gran 
batazo y ver 
como la bola 
vuela sobre el 
diamante de 
juego hasta 
pasar la valla 
y perderse 
entre la 
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tico al personaje real. Aún desco- 
nociendo completamente el mundi- 
llo del baseball nipón, impresiona 
bastante ver las caras y gestos de 
los habitantes del diamante de juego, 
e incluso sorprende ver lo gordos 
que están algunos de ellos, espe- 
cialmente los jugadores japoneses. 
Cada deportista va acompañado de 
su estadística real y, en un futuro, 
será posible descargar nuevos datos 
desde la VVEB Play Online de SQUARE, 
con los que ir actualizando día a día 
las estadísticas del juego.GEKIKUUKAN 
Pro BaseBaLL: Ar THe EnD OF THE 


GEKIKUUKAN 
Pro 
BASEBALL: 
AT THE 
Enp Or 
THE 
CeEnTURY 
1999 
ofrece 
todo el 
realismo de 
los 
partidos de 
baseball, 
incluyendo 
las jugadas 
sucias para 
robar una 
base, 
aunque sea 
llevándose 
por delante 
al catcher. 
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CenTurY 1999 carece de la legión 
de opciones y modalidades de juego 
a los que nos tienen acostumbra- 
dos KONAMI y NAMICO con sus res- 
pectivos simuladores, pero los deja 
literalmente «tirados» a todos con 
sus sobrecogedores gráficos, que 
suponen además otro nuevo expo- 
nente de la supremacía técnica de 
PS2 sobre cualquier otro sistema 
doméstico conocido. La pregunta 
ahora es cuál será el siguiente paso 
deportivo de SQUARESOFT. ¿Quizá 
un juego de fútbol? Si es así ten la 
seguridad de que será el más impre- 
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SONIDO FM 


Mucho ha 
llovido 
desde los 
tiempos del 
legendario 
HARDBALL 
de 
SPECTRUM. 
Ahora es 
como jugar 
en un 
partido 
real, pero 
sin sudar 
una gota y 
sin los 
riesgos de 
dejarse los 
dientes 
contra una 
valla. 


sionante que hayas visto hasta la 
fecha, porque si esta gente ha 
obrado tales maravillas con la lucha 
libre y el baseball, imagina lo que 
harían con un deporte mucho más 
agradecido como el fútbol. ( 
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más salvaje de PS2 


por ¿The Elf> 


1855” CHECKPOINT 
: z : A +00:24:474 
FECHA DE LANZAMIENTO: — EERRZA | 

PAÍS DE ORIGEN: | 3 5% 
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Los juegos de conducción, al 
igual que ha pasado con 
VERSIÓN: = NTSC-Jarón PLAYSTATION, van a ser los 

¡ | JUGADORES: 1-2 claros protagonistas del gene- 
| | COCHES: roso catálogo de PS2. A Rioce 
CIRCUITOS: Racer V, TrrE-S, SMUGGLER'S RUN, 
NiDNIGHT CiuB, Tor Gear DAREDEVIL, apenas hacer ruido y entrando por conducción salvaje protagonizado 
tres lanzamientos de F1 y el futuro la puerta de atrás, nos encontra- por todo tipo de vehículos offroad 
GT3, hay que sumar el título de RAGE mos con una de las sorpresas de de muy sólidos y atractivos argu- 
SOFTWARE WiLo VWiLD RACING. Sin  latemporada con forma de juego de mentos lúdicos. Según la propia RAGE 
sus fuentes de inspiración provienen 

o) la) de clásicos como Ribce Racer, COLIN 

O McRae RaLty, StunT CAR RACER y GT. 
“FwWO Pp | aye rs Pero por mucha inspiración que ten- 
= gas, sin talento no hay resultados, 
pl El inevitable modo de y hay que reconocer que WiLo WiLo 


dos players dividirá la Racing derrocha calidad y entrega 
pantalla de forma 
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| 
| CONTROLES: 


: A en todos sus apartados.Antes de 
horizontal y mantendrá > + 
== continuar me gustaría recordaros 
de las modalidades que RAGE SOFTWARE fue fundada 
individuales. Se podrán en 1992 y que desde entonces ha 


variar los mismos 
parámetros que en el 
resto de modos. 


«parido» títulos de reconocido pres- 
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convertirá en 
placer. Dificul 


y 
START BAC 
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_Podremos 
emplear 
cuatro vistas 
diferentes en 
WWR: dos 
exteriores, una 
interior y la 
trasera para 
vigilar la 
retaguardia. 


ACCEL 
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tigio como STRIKER, POWER DRive, 
INCOMING, JonaH Lomu Rucay o más 
recientemente EXPENDABLE. Después 
de esta aclaración volvamos a WWWR. 
Tras una intro de carácter testimo- 
nial nos encontaremos ante una 
generosa cantidad de modalidades, 
desde la clásica Quick Race, Two 
Players o Time Attack, a las autén- 
ticas estrellas del show: Championship 
y Challenge. Todas ellas han sido 
explicadas exhaustivamente en estas 
cuatro páginas, así que mirad alre- 
dedor y disfrutad en el orden que 
queráis del suculento menú que os 
espera a partir del 24 de Noviembre, 
fecha en la que visitará nuestro país 

de la mano de 

FRIENDWARE. 


_Gracias a la 
variedad de 
modos de 
juego, WiLD 
WiLo RAcinG 
asegura 
grandes dosis 
de diversión. 


Al principio sólo 
contaremos con tres 
vehículos, pero si 
vamos completando 
los retos del modo 
challenge 
conseguiremos los 
otros seis restantes. 
Ebultimo-por conseguir 
será Wild Wolf, 


Ahora llega el momento de analizar 
los logros técnicos, alegrías audio- 
visuales y promesas de jugabilidad 
que rodean al título de RAGE. Ya 
tenemos los esquemas básicos de 
un juego de conducción competente, 


_Modo Challenge 


Es sin duda una de las modalidades estrella de 
WiLo WiLb RAcins y está dividida en tres pruebas 
diferentes: Quest, Skill y Stunt. Es la manera de 
conseguir los seis coches extra, potenciar su 
motor e ir abriendo nuevos retos Challenge. 
Dependiendo del tiempo empleado obtendremos 
medallas de oro, plata o bronce. 
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Prepárate para encontrar en un tiem 
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po limitado y repartidas hábilmente por 
todo el circuito las letras que forman el nombre del coche a obtener. 


Nuestro objetivo será arrastrar una gigantesca pelota hinchable hasta la línea 


de meta en un tiempo muy ajustado y salvando todo tipo de obstáculos. 


Son las mejores. Tan sólo tendremos que preocuparnos de llegar hasta meta 
antes de que acabe el tiempo, pero el trazado no nos lo vaa poner nada fácil. 


Una vez que hayamos obtenido oro en las tres modalidades de los primer 
cinco retos challenge, podremos participar en el Wild Wolf Challenge. 


—d 


4 y ahora nos hace falta ver y sentir 
el fluido y devenir de los vehículos 
por los escenarios del juego. Comienza 
la carrera y rápidamente percibi- 
mos a través del pad que WiLo WiLD 
Racinc está presidido por una 
conducción lógica, intuitiva y a la 
vez exigente. La física de los vehí- 
culos es perfecta, y recorrer los 
sinuosos escenarios del juego es 
un verdadero placer. El número de 
circuitos asciende a cinco y están 
localizados en prometedores y carac- 
terísticos parajes de Estados Unidos, 
India, Islandia, México y por último 
Australia. La longitud de los tra- 
zados es descomunal y a veces 
llegaremos incluso a perdernos, 
algo a lo que ayuda la generosa 
colección de atajos y rutas alter- 
nativas que posee cada uno de ellos. 
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En esta modalidad tendremos que superar los tiempos marcados en los tres 
tramos de cada circuito. La victoria permitirá mejorar nuestros vehículos. 


GRÁFICOS * 


BANDA SONORA | 


_Dependiendo del nivel 
de dificultad de la 
competición se abrirán 
diferentes atajos en los 
circuitos. Aunque no 
todos serán útiles. 


SONIDO FM: 


Al final de cada 
carrera o prueba se 
nos brindará la 
oportunidad de 
presenciar una 
espectacular 
repetición. 
Elegiremos entre 
varias cámaras y el 
vehículo a seguir. 


El escenario se genera a una dis- 
tancia prudencial y en las rectas 
podremos observar vastos terri- 
torios que esperan pacientemente 
la llegada de nuestros potentes off- 
road. Para demostrar las cualida- 
des de PS2 se ha dotado a cada 
escenario de diferentes condicio- 
nes atmosféricas (nieve, lluvia y des- 
pejado) y variadas condiciones de 
luz solar (día, mañana y puesta de 
sol). Un perfecto ejercicio de plas- 
mar a la madre naturaleza que 
dotará a los gigantescos circuitos 
de vida propia. WiLb WiLo RacinG 
nos ofrece tres niveles de dificultad 
y un ingenioso sistema de conse- 
guir vehículos y mejorar su rendi- 
miento que nos obligará a visitar 
constantemente los Time Attack y 
Challenge mientras disfrutamos del 
omnipresente Championship. Pero 
repito, cuando algo está tan bien 
hecho y se deja jugar de esta manera, 
da la sensación de que nunca vamos 
a llegar a completarlo, de que es 
infinito. Es un auténtico placer jugar 
con WWYR y no os extrañe que se 
convierta en el mejor juego de 
conducción que acompañe a PS2 
en su bautismo europeo. 


JUGABILIDAD 


>) 
>) 


La hora de la verdad ha llegado. En menos de un mes PS2 
llegará con la fuerza de una tormenta tropical a España y 
acompañada de 33 títulos de calidad. Muchos de vosotros ni 
siquiera habéis visto PS2 en acción, pero desde aquí quiero 
aseguraros que no Os va a defraudar lo más mínimo, palabra 
de homor. Es más, cuando probéis el primer juego, os daréis 
cuenta de que la espera ha merecido muy mucho la pena. 


Yo sigo pensando lo mismo. Creo que lo que hemos visto de 
PS2 es sólo un atisbo de lo que puede dar de sí, y actual- 
mente su software no está a la altura del hardware ni de 
lejos. La solución está en la paciencia que puedas tener. Si 
quieres lo mejor ya, tienes en las tiendas una DREAMCAST en 
plenitud. Si quieres invertir en el futuro, PS2 será sin duda 
un valor a tener en cuenta. Si puedes, hazte con ambas. 


Hasta ahora hemos permanecido obnubilados por la apari- 
ción de la obra de Hideo Kojima. Sin embargo, en mi 
reciente viaje a Liverpool, EVOLUTION STUDIOS demuestra 
con un juego de rallies que a la sombra de MGS hay otras 
producciones que están experimentando y exprimiendo el 
potencial del Emotion Engine, consiguiendo resultados que 
alcanzan límites no superados por ninguna otra máquina. 


Nos estamos acercando cada vez más a la realidad y no pode- 
mos desechar que en un corto espacio de tiempo nuestros 
sentidos serán burlados por completo. PS2 está avanzando a 
pasos agigantados hacia esa realidad con cada título de con- 
ducción que aparece en el mercado. En el caso de Moro GP, 
NAMCO ha conseguido que te sientas realmente dentro del 
juego, en el circuito, a horcajadas sobre uma moto. 


Para todos los aficionados a los simuladores de fútbol no 
hay duda de que la gran noticia de este mes es la mejora que 
se ha producido en la versión PAL de INTERNATIONAL 
SUPERSTAR Soccer. Por otra parte, las primeras muestras 
de deportes como el hockey sobre hielo, el fútbol americano 
o el boxeo son sólo una muestra de lo que esta consola 
puede ofrecernos en un prometedor futuro no muy lejano. 


Aunque muchos títulos nipones no convencieron a todos los 
usuarios de PS2, parece ser que a su paso por EE.UU. 
están dando el toque final que a muchos les faltaba. El Anti- 
Alias de TTT, el modo para dos jugadores de FANTAVISION O la 
impresionante mejora general de DOA2 HARDCORE son algu- 
nos ejemplos que nos hacen presagiar un prometedor futuro 
para PLAYSTATION 2 en España y en toda Europa. 


Desde luego, este mes no puedo quejarme. De golpe han 
caído en mis manos dos maravillas del calibre de SiLPHEED: 
The LosT PLANET y GEKIKUUKAN PRO BASEBALL. La secuela de 
uno de mis juegos favoritos de Meca CD y el más especta- 
cular simulador de baseball de todos los tiempos. Con títulos 
así, puedo esperar a MeETAL Gear Solo: Sons Or LiserrY el 
tiempo que me echen. 
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